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LA szoftvertechnolégia kialakuldsa

A szoftvertechnolégia kialakulasa

» Katonai szamitasok (ENIAC, JONIAC).
» Sok szamitassal jaré tudomanyos és miiszaki feladatok.

» Mechanikusan ismétlddo tigyviteli feladatok is, és fizikai
folyamatok adatainak gytjtése, és az eredmények kiértékelése
alapjan a folyamatok vezérlése (hadiipar, trkutatas).

> Gyartdsorok vezérlése, a termelés folyamatdhoz kapcsol6dé
ugyviteli feladatok, a megrendelések, a megrendelésekhez
sziikséges raktarkészletek, a szdllitdsok litemezése stb.;
komplex termelésirdanyitasi rendszerek létrehozasinak igénye.
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LA szoftvertechnolégia kialakuldsa

A szoftvertechnoldgia kialakuldsa (folyt.)

» Szolgaltatd rendszerek (banki szolgaltatdsok, biztositas);
illetve a PC-k megjelenésével el6térbe keriiltek a
kisvallalkozdsok, az oktatas, a jaték, a szérakozas stb. igényei.

> Globdlis kommunikacids alkalmazasok, multimédia, tdvmunka.

» Osztott rendszerek, halézati alkalmazdsok, multimédia, mobil
eszkdzok.
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LA szoftvertechnolégia kialakuldsa

A hardver kdvetni tudta az igényeket:
> egységek integracidja

» erGforrdsok kapacitdsdnak novelése nagysagrendekkel, méret
csokkentése

> illesztd egységek az ember—gép kapcsolathoz
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LA szoftvertechnolégia kialakuldsa

Szoftver:

> Az egyszemélyes feladatokkal a magasan képzett szakemberek
képesek voltak megbirkdzni.

> A nagy rendszerek esetén, amikor tobb ember
egyiittmiikodésével lehet befejezni fejlesztést, a 1étezd
mddszerek alkalmatlanok a feladatok megoldasara:
> elkészitési idopont nem kézben tarthatd,
> elkésziilt programokban rejtett hibak maradtak,
» programok eldallitasi koltsége elore megbecsiilhetetlen médon
novekedett.

Szoftverkrizis
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LA szoftvertechnolégia kialakuldsa

A probléma megoldasdhoz sziikség volt annak a felismerésére,
hogy:

>

>

a program termékké vélt, és mint minden termék esetében

az elbdllitdsahoz technoldgidra van sziikség.

Mit jelent az, hogy a program termék? Azt, hogy:

>

>

van szolgaltatdsi funkcicdja,
van mindsége,
van el6allitasi koltsége,

van el6allitasi hatarideje.
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LA szoftvertechnolégia kialakuldsa

Szoftvertechnoldgia célja

> Funkcid, minGség, koltség, hataridd: tervezési paraméterek.

> A szoftvertechnoldgidnak biztositania kell a tervezési
paramétereknek megfeleld termék elballitasat.

> A szoftvertechnoldgia targya tehat a nagy méretii
programrendszerek el6allitasa.
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LA szoftvertechnolégia kialakuldsa

Nagy méretli programrendszerek jellemzoi

» Nagy bonyolultsagu rendszer, azaz fejben tartva nem
kezelhetdk a kidolgozas soran felhaszndlandé részletek: az
objektumok, azok jellemzdi, Osszefiiggései stb.

» Csapatmunkadban késziil.

> Hosszii élettartamd, amelynek sordn szamos valtozatat kell
elodllitani, azokat kovetni, karbantartani stb. kell.
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|—A szoftvertechnoldgia kialakuldsa

A szoftvertechnolégia célkitlizése

> El6irt minéségli programtermék,
> elére megallapitott hataridore,

> elére meghatdrozott koltségen torténd eldallitasa.
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LA szoftvertechnolégia kialakuldsa

A szoftvertechnoldgia Osszetevoi

1. Médszerek a programkészités kiilonboz6 fazisai szamara.

2. Szabvényok (kidolgozasi, dokumentdcids stb.), amelyeket a
program kidolgozasa soran kotelezé betartani; és ajanlasok,
amelyek hozzajarulhatnak a program mindségének javitadsahoz.

3. Programeszkozok, egységes rendszert alkotd
programfejlesztési kornyezet, amelyek megkdnnyitik és
biztonsdgosabba teszik az emberi munkat.

4. lranyitdsi mddszerek a programkészités folyamatanak
vezérlésére, szervezésére.
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LObjektumerﬁ technoldgia

Az objektumelvii programozas kialakuldsa

Programozas fejlodése:

>

>

>

gépi kéd konkrét
mnemonikok (assembly)

vezérlési szerkezetek, eljardsok (FORTRAN)
adattipusok (Pascal, C)

tipusosztélyok (Ada)

Objektumosztalyok (C++, Java) absztrakt
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LObjektumerﬁ technoldgia

» Procedurdlis tervezés: Funkcidkbdl indul ki, azokat
dekomponaélva alakul ki a szerkezet.

» Kozos eréforrast (adatszerkezetet) hasznalé miiveletek
csoportositasa.

» A modulokhoz szabvanyos hozziférési feliilet tartozik. (Tipus)

» Tipusoroklédés.
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- Objektumelvii technolégia

Objektumelvii tervezés

» Nem a funkcidkbdl, tevékenységekbdl indulunk ki, hanem az
adatokbdl, a feladatban részt vevd elemekbdl.

» Ezeket azonositjuk, csoportositjuk, felderitjiik kapcsolataikat,
felelOsségeiket. gy jonnek létre objektumok, illetve osztalyok.

> A rendszer funkcionalitdsat az egymassal egyiittmiikodo
objektumok Osszessége adja ki. Egy objektum csak egy jol
meghatarozott részért felelds.

» Az objektumok adatot tarolnak, ezek kezeléséért felelGsek, de
ezeket elrejthetik a kiilvilag el6l. Szabvanyos médon lehet az
objektumokkal kapcsolatba [épni.
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I—Objektumelvﬁ technoldgia

Eszkozok

» Objektumelvii nyelvek (C++4, Java, C#).
» Szabvdnyos tervezési nyelv (UML).

> Ezekre épiil6 integralt fejlesztd eszkozok.
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L példa

Példa

LEGO épitmények gyari kezelése

>

>

Elemekbdl rakhatunk Gssze épitményeket.

Egy épitmény tartalmazhat elemeket és részépitményeket
vegyesen.

Részépitmények tetszbleges mértékben egymasba
agyazhatdak.

Feladat: egy épitmény ardnak meghatdrozdsa, ami a benne
szerepld elemek arainak Osszege.

Késbbb:

> egy épitmény elemeinek listdzasa,
> egyes elemekb6l mennyi felhasznalhaté elem van készleten.
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Lpéida

Elemek

A példa szempontjabdl a kovetkezdket kell ismerniink egy elemrdl:

> név (string),

> szin,



Programozasi technolégia .
L peéida

Epl’tmények

> Az elemek Osszeszerelhetok bonyolultabb szerkezetekbe,
amelyeket épitményeknek neveziink.

» Egy épitmény tetszdleges szamu elembdl allhat, és hierarchikus
szerkezete lehet, vagyis tartalmazhat épitményeket is.

> A tartalmazott épitményt a tovabbiakban részépitménynek
nevezziik.

> Egy részépitményben lehetnek elemek, illetve tovabbi
részépitmények.
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L peéida

Objektumok

> Els6 Iépésben a rendszer objektumait fogjuk azonositani.

> A tervezés sordn az egyik legnehezebb feladat a rendszer
adatainak felosztasa objektumok halmazidba lgy, hogy az
objektumok sikeresen miikddjenek egyiitt a rendszer teljes
miikodésének megvaldsitasdban.

> Egy gyakori 6kdlszabdly az objektumok kivdlasztdsara, hogy a
valésigos elemeknek a modellben objektum feleljen meg.

» Rendszeriink egyik f6 feladata, hogy nyomon kdvesse az Gsszes
elemet.

> Ezért adddik, hogy minden elemet objektumként kezeljiink a
rendszerben.
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L példa

Sokféle elemobjektum fordulhat el6, amelyek kiilonb&z6
elemeket irnak le, de mindegyiknek ugyanaz lesz a szerkezete.

Ugyanazt a valdsagelemet kifejezé objektumhalmaz k6zos
szerkezetét osztallyal irjuk le.

Az objektumhalmaz minden eleme egy példanya lesz az
osztdlynak.

Az osztély egyrészt tartalmazza a kozos szerkezetet (adatok),
masrészt az objektumokon végrehajthaté miiveleteket.

Esetiinkben az Elem osztdly létrehozasa a tervezés elsé 1épése.
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L Péida

LNaiv modell

Elem osztdly (Java)

import java.awt.Color;

public class Elem

{

private String mnév;
private Color  szin;
private int ar;

public Elem(String név, Color szin, int ar)

{

this.név = név; this.szin = szin; this.ar
}
public String név() { return név; }
public Color szin() { return szin; }
public int ar() { return &ar; }
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Lpéida
LNaiv modell

Elem osztaly (UML)

Elem

- név : String
- szin : Color
- ar : Integer

+ Elem(név:String,
szin:Color, ar:Integer)

+ név() : String

+ szin() : Color

+ ar() : Integer
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L peida
- Naiv modell

Az osztalyok forditdsi idében lesznek meghatarozva, az objektumok
viszont futdsi idében jonnek létre, mint az osztdlyok példanyai.

Elem e = new Elem("2x2 kocka", Color.RED, 2);

miivelet végrehajtdsa utdn egy (j objektum jon létre.

A memdridban egy teriilet tartozik az objektumhoz, amely a
megfelel6 értékekkel rendelkezik.

e: Elem

név = "2x2 kocka"
szin = Color.RED
ar — 2
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L peida
- Naiv modell

Azonosithatdsag

> Lényeges eleme az objektum definicidjanak, hogy az
objektumok megkiilonboztethetok egymastdl, azaz barmely
objektum megkiilonboztethetd barmely mas objektumtdl.

» Ez akkor is teljesiil, ha két objektum pontosan ugyanazokat az
adatokat tartalmazza és feliiletiik is megegyezik.

Példaul a kovetkez6 programrészlet eredménye két objektum,
amelyek allapota megegyezik, az objektumok mégis
megkiilonbdztethetok.

Elem el = new Elem("2x2 kocka", Color.RED, 2);
Elem e2 = new Elem("2x2 kocka", Color.RED, 2);
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L példa

- Naiv modell

Azonosithatdsag (folyt.)

Az objektumelvii modell feltételezi, hogy minden objektumhoz
tartozik egy ,azonossdg”’, amely egyfajta cimkeként
megkiilonbdzteti az objektumot masoktdl.

Ez az azonossdg egy belso, |ényeges része az objektumelvii
modellnek, és kiilonbozik az objektumban tarolt adatok
mindegyikétol.

Objektumelvii nyelvek esetén az objektum memdriabeli cime
haszndlhaté erre a célra. Ez nyilvdnvaldan eltéré kiilonb6zo
objektumok esetén.

Java: objektumok egyenléség vizsgdlata azok memdriacimét
veti 6ssze. (Kivétel: String.)

this az objektum sajat memdriacime.
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L peida
- Naiv modell

Azonosithatdsag (folyt.)

» UML: az objektumokhoz neveket rendelhetiink az osztalynév
mellett, és igy biztosithatjuk az objektum egyediségét.

» Ezeket a neveket a modellen beliil hasznédlhatjuk, és
lehet6séget adnak, hogy egy objektumra egyedileg
hivatkozzunk a modellben.

» Az objektumnév nem felel meg semmilyen adategységnek.

» Az objektumnév kiilonbozhet annak a valtozénak a nevétdl,
amellyel a programban hivatkozunk az objektumra.

» Gyakran kényelmes és praktikus, ha a két név megegyezik.

» (Ugyanakkor tébb, mint egy valtozé hivatkozhat ugyanarra az
objektumra, és egy valtozé az élettartama sordn tobb
objektumra is hivatkozhat. Ezért ez a névegyezés nem mindig
valdsithaté meg.)
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L peida

LA naiv modell problémdi

Adatismétlés

> A bevezetett modell ugyan kézenfekvd, azonban egy
elemtipust leiré adatokat megismételjiik minden egyes elem
esetén.

> Az ismétlés oka: a leirdsokat az objektumokban taroljuk.

» Ha a rendszerben kett6 vagy tobb elem van ugyanabbdl a
fajtabdl, akkor annyi objektum jon létre, és mindegyik
tartalmazza ugyanazokat az adatokat.
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L peida

LA naiv modell problémai

Az adatismétlés kovetkezményei

> Jelent6s redundancidt eredményez.
> Az ar ismétlése varhatéan karbantartdsi problémahoz vezet.

» Egy elemre vonatkozé informaciét tartésan kell tarolni, most
objektumhoz kotott.
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L peida
LJavitott modell

Az adatismétlés elkertiilése

» Az azonos tipusu elemeket leirdé kozos informaciot egy
elkiilonitett objektumban taroljuk.

> Ezek a ,leird” objektumok nem képviselnek egyedi elemeket,
hanem egy csatolt informaciét tartalmaznak, amely megadja
egy elem tipusat.

> Nevezziik ezeket az objektumokat tipusnak.

» Minden egyes elemtipushoz tartozik egy egyedi tipus
objektum, amely tarolja a nevet, a szint és az arat.

> Az elemeket reprezentdlé objektumokban az adatok nem
jelennek meg. Ezeket az adatokat a megfelel6 tipustdl
kérhetjiik le, ezért minden elemnek ismernie kell a megfeleld
tipust, hivatkoznia kell arra.
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L peida
LJavitott modell

. Tipus . Tipus
név — "2x2 kocka" név — "4x2 kocka"
szin = Color.RED szin = Color.BLUE
ar = 2 ar =4
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L peida
LJavitott modell

A javitds elemzése

Az el6z6 problémdk mindegyikét megoldjuk igy, mert:
> Az adatokat csak egy helyen tartjuk nyilvan, igy megsziinik a
redundancia.

» Egy adott elem adatainak valtoztatadsa egyszerii, csak egy
tipus adatait kell médositani.

> A tipus mindig létezhet, fiiggetleniil attdl, hogy mennyi elem
objektum taldlhaté a rendszerben. lgy az informacié tarolhaté
még az objektum létrejtte elbtt.
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L peida
L Kapcsolatok

Kapcsolatok

> Az (j tervben két kiilonboz6 osztalyhoz tartozé objektumok
szerepelnek.

» A tipus objektumok azt a statikus informaciét tartalmazzak,
amely minden adott tipust elemre vonatkozik,
> az elem objektumok egy-egy |étezd elemet képviselnek.
> A kétféle objektum kozotti kapcsolat, hogy egy elem objektum
csak a megfelel tipus objektummal egyiitt hasznalhatd.

> A kapcsolat a két objektum kozott az, hogy a tipus leirja az
elemet.

Az objektumok kozotti kapcsolatokat az UML-ben
Osszekapcsoldsnak nevezziik, amit a kapcsolatban allé
objektumokat 0sszekdt6 vonallal dbrazolunk.
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L peida
L Kapcsolatok

Két 2x2-es kocka és a kapcsolddo tipus objektum:

: Tipus
: Elem lefr név = "2x2 kocka" lefr : Elem
szin = Color.RED
ar — 2

» A kapcsolatok cimkézhet6ek egy kifejezéssel, amely kifejezi a
modellezendé kapcsolatot. (leir)

> A cimkék rendszerint igék, amelyeket tgy valasztunk, hogy az
osszekapcsolt objektumok osztdlyainak neveivel 6sszeolvasva
természetes nyelven kifejezzék a kapcsolat értelmét.

» Ezek a cimkék tetszélegesek, és gyakran el is hagyjak ezeket.
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L peida
L Kapcsolatok

» Az objektumok kozotti kapcsolatot az osztalyok kozott is
feltiintethetjiik. (Osztdlydiagram, asszociicié.)

» Ez kifejezi, hogy egy adott osztdly objektuma és egy masik
osztaly objektuma kapcsolatban all egymassal.

> Jelolése megegyezik az objektumok esetében megismerttel,

csak tovabbi jellemzoket tiintethetiink fel a két osztaly kozotti
él mellett.

» Ezek koziil az egyik legfontosabb a multiplicitas, azaz, hogy
egy adott osztalybdl mennyi objektum vesz, illetve vehet részt
a kapcsolatban.

leir .
Elem " 1 Tipus
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L peida
L Kapcsolatok

Kapcsolatok implementdcidja

> A legtobb programozasi nyelv nem definidlja a kapcsolatok
implementaciéjanak maddjat.

> A legegyszeriibb megkozelités a kapcsolatok kifejezésére
altalaban az, hogy egy osszekapcsolt objektumon (osztalyon)
beliil biztositani kell annak a lehet6ségét, hogy az objektum
tudja milyen mas objektummal all kapcsolatban.

» A kapcsolat tulajdonsagaitdl és a hasznalt nyelvtdl fiiggden
kiilonféleképpen érhetjiik ezt el.

> Az egyik legegyszerlibb médszer, ha az objektumok
hivatkozasokat (mutatd, pointer) tartalmaznak azokra az
objektumokra, amelyekkel kapcsolatban allnak.

» Példdnkban ez megvaldsithatd, ha egy elem hivatkozik egy
tipusra.
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L Péida

L Kapcsolatok

Java megvalédsitas

import java.awt.Color;

public class Tipus

{

private String mnév;
private Color  szin;
private int ar;

public Tipus(String név, Color szin, int &r)

{

this.név = név; this.szin = szin; this.ar
}
public String név() { return név; }
public Color szin() { return szin; }
public int ar() { return &ar; }
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L peida
L Kapcsolatok

Java megvaldsitas (folyt.)

import java.awt.Color;
public class Elem
{

private Tipus  tipus;

public Elem(Tipus tipus)

¢ this.tipus = tipus;

}

public String név() { return tipus.név(); }
public Color szin() { return tipus.szin(); }
public int ar() { return tipus.ar(Q); }
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L peida
L Kapcsolatok

Objektumok létrehozasa

> Egy elem létrehozdsakor biztositani kell egy hivatkozést a
megfelel6 tipusra.

» Ez nem okozhat gondot, hiszen lgyis csak meghatarozott
tipusu elemeket szeretnénk létrehozni.

> Az elemosztaly konstruktora biztositja, hogy az objektum
létrejottekor a kapcsolat is kialakuljon a megfelel6 tipus
objektummal.

Tipus piroskocka2x2 = new Tipus("2x2 kocka", Color.RED, 2);

Elem e = new Elem(piroskocka2x2);
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L példa

L Navigslhatésag

Navigdlhatdsag

> Az elemek osztilya tartalmaz egy mezG6t, amely a megfelel

tipus objektumra hivatkozik, de forditva ez nincs meg: a
tipusok osztadlydban nincs utalds az elemekre.

Egy elem szamara elérhet6 a sajat tipusa a mutatéd
segitségével, azonban arra nincs lehetdség, hogy kozvetleniil
megkapjuk egy tipushoz kapcsolt elemek halmazét. (Erre a
forditott irdnyu hivatkozadsra a haszndlat sordn nincs is
sziikség.)

Ez a kapcsolatot aszimmetrikussa teszi, ami nem szerepelt az
el6z6 osztalydiagramban.

Sokszor nincs sziikség a hivatkozdsokra mindkét irdnyban, az
egyiranyu hivatkozéssal ugyanakkor jelent6s egyszeriisitéseket
lehet elérni.
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L Navigslhatésag

Navigalhatdsag (folyt.)

> Azt a tényt, hogy a hivatkozdsokat csak az egyik irdnyban
lehet kovetni (lizenetkiildés) gy fejezziik ki, hogy a kapcsolat
csak egy irdnyban navigdlhaté.

> A navigdlhatdésig egy diagramban ugy jel6lhetd, hogy egy
nyilhegyet tesziink a kapcsolat egyik végére, amely mutatja a
navigdacid iranyat.

» Ha nincs nyilhegy, akkor feltételezziik, hogy a kapcsolat
tetszOleges irdnyban navigdlhaté.
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L Navigslhatésag

Tipus
Elem - név : String
. - szin : Color
* leir 1 ‘¢ Tntecer
+ Elem(t:Tipus) - tipus — ar - CIDoee

+ Tipus(név:String,
szin:Color, ar:Integer)

+ név() @ String

+ szin() : Color

+ ar() : Integer

+ név() @ String
+ szin() : Color
+ ar() : Integer

tipus: szerepnév, ami az implementaciéban a megfelel6
mutatdként jelenik meg. (Lathatdsag is megadhatd.)



Programozasi technolégia .
L peida
- Uzenetek

Uzenetek

» Az objektumok lizenetek segitségével kommunikalnak,
igényelnek masik objektumtdl adatot, vagy tevékenység
végrehajtast.

» Egy lizenetet egy objektum kiild egy masik objektumnak.

» Specidlis objektum lehet a kliens, ami egy ,kiilsé" elemet jeldl,
és az elsd lizenet kiildgje.

» Az lizenetek megvaldsitasa egyszeriibb esetekben egy
miivelethivdst jelent.

» Csak kapcsolatban 4llé objektumok kiildhetnek egymasnak
lizenetet, és a kiildés irdnydnak meg kell felelni a kapcsolat
navigadlhatésaganak.
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- Uzenetek

Ar meghatarozasa

» Egy lehetséges igény egy elem aranak lekérdezése.
> A kliens meghivja az elem ar miiveletét.
> A kapcsolat melletti cimkézett nyillal jelolhetjiik az
tizenetkiildést.
ar()

kliens = . Elem
> Az elvart reakcid, hogy az elem visszakiildi az arat.
» Azonban az ar nem attribituma az elemnek, igy ez

esetiinkben nem egy sajat adat visszakiildését jelenti.



Programozasi technolégia .
L peida
- Uzenetek

Ar meghatarozésa (folyt.)

> Az elem nem tarolja az 4rdt, viszont ismeri, hogy melyik
objektumtdl kérdezheti le.

» Ez a tipus objektum, ami kapcsolatban all az elemmel, és a
navigdlhatdsag az elem feldl mutat a tipus felé, igy a
megfelel6 mivelet meghivhaté.

ar() ar()

— : Elem —

kliens : Tipus




Programozasi technolégia .
L peida
- Uzenetek

Ez a példa megyvilagitja az objektumelvii rendszereknek azt a
jellemzd vonasdt, miszerint az adatok szét vannak osztva az
osszekapcsolt objektumok halézatdban. Az adatok egy része
attribdtumként all rendelkezésre, mig mds adatokat mas
objektumoktdl kell lekérdezni, amelyekkel az objektum
kapcsolatban All.

Az is lathatd, hogy egy lizenetkiildés tobb iizenet kiildését
eredményezheti, ha annak kielégitéséhez tobb objektum
egyiittmiikodése sziikséges.
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Lépftmények

Epftmények

> A programnak épitményekkel is dolgoznia kell.

> Az elem adatok nyilvantartdsa mellett, kezelni kell azt is, hogy
az elemekbdl miként épiilnek fel az épitmények.
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Lépftmények

Egy egyszerii épitmény

: Epitmény
tart%almaz tartalmaz
: Elem : Elem : Elem

leir leir leir
: Tipus : Tipus

né ="2x2 kocka"

név="4x2 kocka"
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L Aggregacid

Aggregacid

: Epitmény

?

leir leir leir
: Tipus : Tipus
név="2x2 kocka" név="4x2 kocka"
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L Aggregacié

Részépitmények

> Nem elég, hogy egy épitményt egyszeriien elemek
gyljteményeként modellezziink.

» Egy épitmény szerkezete hierarchikus is lehet, azaz
szerepelhetnek benne részépitmények.

> Az el6z8 épitmény masképp is felépitheté (nem feltétlen
életszerd).
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: Epitmény
. Epitmény

: Elem / \

: Elem : Elem
leir

leir leir

: Tipus : Tipus
név="2x2 kocka" név="4x2 kocka"
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> Ez az aggregdciés kapcsolat is csak egy irdnyban navigdlhaté.

» Az aggregacids kapcsolatok nem csak egy épitményt
kapcsolhatnak 6ssze elemekkel, hanem épitmények kozott is
kapcsolatot teremthetnek.

» Az UML-ben a kapcsolatok tipusosak, azaz egyez6 cimkéjii
kapcsolatoknak ugyanolyan tipust objektumokat kell
Osszekotniiik.

> Az utdbbi esetben az aggregacios kapcsolat egyik felén nem
egyetlen osztdlyhoz tartozé objektumok szerepelhetnek,
hanem t6bb osztdly objektumai fordulhatnak ott eld.



e
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LPeélda
L Aggregacid

1. eset 2. eset
Epitmény Epitmény &
0..1 0..1

* *

Elem Elem

* *
leir leir
1 1

Tipus Tipus
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- Polimorfizmus

Polimorfizmus

» Az UML tipusossdgat azonban fenn kell tartani, ezért meg kell
hataroznunk azon osztalyok halmazat, amelyek részt vehetnek
a kapcsolatban.

> Létre kell hoznunk egy altaldnos osztalyt, amelynek specidlis
esetei lehetnek a meghatdrozott halmazba tartozé osztalyok.

» Ezutdn ezt az 4ltaldnos osztdlyt haszndlhatjuk a kapcsolat
megfelel6 oldalan.

> Vezessiik be a Komponens osztdlyt, amelynek specializicidja
lehet az Elem vagy az Epitmény osztaly.
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I—Specializa’cié

Specializacié

Komponens

AN

Elem

Epitmény

*k
leir

1

Tipus

0..1
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Oroklédés

> A specializidcié megvaldsitdsdra az objektumelvii nyelvekben
az 6roklodés szolgal.

» Definidlhatunk egy osztalyt, majd ebbdl az osztalybdl
Oroklédéssel szarmaztathatunk Gjabb osztdlyokat.

> A szdrmaztatott osztdlyok példanyai barhol el6fordulhatnak,
ahol az eredeti osztdly példanyai szerepeltek.
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L Komponens osztaly

Komponens osztaly

v

Absztrakt osztdly, nincs ilyen objektum.

v

A szarmaztatott osztdlyok kozos tulajdonsagait hatarozza
meg. (Most csak miiveletek.)
Absztrakt miveletek:

> 3r lekérdezése (ar),

» komponens beillesztése (betesz).

v

v

Az absztrakt miiveleteket definidljdk a szdrmaztatott
osztalyok.
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